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INTRODUCAO

A educacdo sofre com as antigas metodologias que sao utilizadas em sala de aula, as
quais muitas vezes seguem buscando a memorizag¢ao por meio de repeti¢des, reproduzindo
saberes, velhas praticas de aula, contetidos isolados etc. Trabalhando nessa problematica,
algumas tendéncias educacionais ganham for¢a em meio a este cendrio, particularmente
as que fazem uso de Jogos Educacionais Digitais, doravante JED.

Os JED ganharam forca devido a grande influéncia dos jogos eletronicos entre as
criangas e adolescentes. Buscando aproveitar essa vertente dos games, pesquisadores
comegaram a estudar os JED com o objetivo de encontrar técnicas para potencializar o
seu uso na educagdo, conforme afirma Paz (2011):

Os jogos eletrénicos sdo um dos elementos centrais da industria de
entretenimento e vém atraindo a atencdo de pesquisadores que tém
a intencdo de compreender quais fendmenos emergem a partir da
interacdo entre as pessoas e os games. Diante desse cendrio, as pesquisas
na area de games tém apresentado um crescimento exponencial no Brasil
especialmente nas areas de Educagdo e Comunica¢do, que abordam os
games como um fendmeno cultural, consolidando estas midias como
relevante objeto de pesquisa pela sua demarcacdo significativa na cultura
digital (PAZ; ALVES, 2011, p.56).

Os games podem ser vistos como ferramentas para auxiliar o aluno em sua performance
educativa. A utilizacdo desta nova tecnologia mudou o papel do educador, que deixa de ser o
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transmissor e fonte de conhecimento para servir como mediador deste, trabalhando junto com
os alunos (LEITE; MENDONCA, 2013, p. 137).

Os jogos eletrdnicos séo potenciais ferramentas de educacéo, enriquecendo a experiéncia
educativa dos aprendentes, promovendo a interdisciplinaridade e uma educacédo de qualidade e
atrativa a0 mesmo tempo (DIAS; GUSMAO; MARQUES, 2016).

Com o interesse de levar os games para a sala de aula, este trabalho tem por objetivo
apresentar alguns resultados do subprojeto de pesquisa desenho de sequéncias de ensino para
o desenvolvimento da metacogni¢do na formagdo de professores, vinculado aos projetos
“Formacdo de professores para o desenvolvimento da metacognicdo em aulas de Matematica”,
“Sequéncias didaticas para o aumento da cognicao e metacognicdo matematica de estudantes
dos anos iniciais do ensino fundamental” (GUSMAO, 2009) e “Desenvolvimento e aplicacéo de
videogames para potencializar o ensino e a aprendizagem da Matematica na Educacdo Basica”
(GUSMAO, 2013). Especificamente temos, em equipe, redesenhado uma sequéncia didatica
analogica* sobre operagdes basicas da matematica com o fim de materializa-la em um jogo
eletronico digital, esperando que a sequéncia virtualizada contribua para o desenvolvimento da
cognicdo e metacognicdo de professores e consequentemente de seus alunos.

MATERIAIS E METODOS

Para alcancar o objetivo deste trabalho temos atuado como bolsista de iniciacao
cientifica, participando de reunides semanais em conjunto com os demais membros
da equipe, buscamos revisar a literatura existente a respeito de criacdo de sequencias
didaticas, de desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem, de jogos eletronicos
educacionais e também sobre as opera¢des basicas matematicas.

Estamos trabalhando em uma sequéncia didatica fisica ou analdgica, visando
migra-la para o meio digital, buscando torna-la mais atrativa para o aluno e também para
o professor. A sequéncia recebe o nome de “Fazendinha Matematica”, e conta uma histéria
ficticia a respeito de um pequeno vilarejo que sofre uma tragédia natural e acaba sendo

destruido, como podemos destacar no seguinte resumo:

Ela é baseada em uma histdria ficticia de um vilarejo cercado de fazendas

4 A sequéncia didatica anal6gica se chama Fazendinha Matemaética e foi validada pelo meio académico e
utilizada em sala de aula, com o objetivo de potencializar o ensino da matematica nos anos iniciais da Educacédo
Bésica.
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e serve para ambientar os participantes em um enredo. Apds a destruicao
desse vilarejo por uma ventania, um dos fazendeiros prop6e um sistema
de trocas de animais, cuja regra é dois animais (ou objetos) de menor
valor por um de maior valor. Essa regra em matematica seria o sistema
binario. Entre outras atividades, faz parte dessa sequéncia um Jogo da
Memoria em que se ganham pares de pintinhos (os animais de menor
valor no sistema de trocas) e que os participantes/jogadores (alunos ou
professores) devem jogar e ao final do jogo realizar as trocas. Esse é o
ponto fundamental de toda a imersividade, da histéria e das atividades. As
trocas servem fundamentalmente para que os jogadores percebam como
funcionam as regras das opera¢des na pratica, iniciando, neste caso, com
o sistema binario, por considera-lo de facil manipulagio. (DIAS; GUSMAO;
FREDINI; GUSMAO, 2015, p. 4201).

Estamos trabalhando com uma equipe multidisciplinar que vem desde a ciéncia da
computacdo, que cuida da parte técnica do projeto, até a pedagogica e a matematica, que
por sua vez trabalha nos aspectos tedricos e pedagoégicos. Os trabalhos nessa equipe foram
divididos em dois, buscando sempre a interagdo entre eles: o grupo pedagégico, que cuida
da parte metodolégica, didatica e da elaboracao de novas atividades para a sequéncia,
tomando sempre o cuidado para que o jogo nao fuja de seu objetivo educacional; o grupo
de desenvolvimento, trabalhando em transformar o fisico em digital, também sendo
cuidadosos para que o jogo ndo deixe de ser uma atividade atrativa e prazerosa para a
crianga.

RESULTADO E DISCUSSOES

Como resultado do projeto desenho de sequéncias de ensino para o desenvolvimento
da metacognicdo na formagdo de professores, estd em desenvolvimento um jogo eletronico
educacional. Este jogo ja apresenta uma primeira versao pronta, onde contém inicialmente
um jogo de memoria, uma janela onde implicitamente o aluno realiza trocas de bens
adquiridos com o jogo da memoria e implicitamente realiza as operacdes de dividir
e multiplicar e, algumas atividades. O jogo também apresenta uma anima¢do em HQ
(Historia em Quadrinhos), que vem fazendo a ambienta¢do do jogador em meio a histéria
onde acontece o jogo.

A primeira versdo do jogo, ja revisada pelo grupo, estd sendo testada com

professores, buscando mostrar toda a sua versao e visando a validacdo do mesmo por
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parte destes professores. Tais testes tem enriquecido a construcao do jogo, haja vista que
os professores tém apontados elementos que podem ser melhorados, como por exemplo
os icones de entrada ou saida de uma tela a outra, o tempo estabelecido para captura dos
pintinhos, facilidades ou dificuldades nas fases do jogo. Os professores tém revelado que a
sequéncia virtual tem ampliado suas aprendizagens em termos de conteddo matematico
e, também, didatico ao descobrir novas formas de trabalhar o conteddo, tem ajudado a
refletir sobre suas aprendizagens e, portanto, tém experimentado/vivenciado momentos
de desenvolvimento de processos metacognitivos.

Sobre o conteddo matematico, a primeira versdo aborda sobretudo o conceito de
divisdo, utilizando o sistema de numeracgao binario através de trocas de cartas do jogo de
memoria. Com o fim da virtualizacdo da primeira versdo do jogo, os integrantes da equipe
buscarao virtualizar novas atividades de conteddos matematicos que também fazem parte

da sequéncia analdgica e que ainda nao foram virtualizadas.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo se encontra em processo de finalizacao de uma primeira versao, chamada
de versdo Alfa. As finalizacOes sao feitas por meio de reunides semanais, onde todos os
integrantes tentam identificar pontos a serem corrigidos ou melhorados e também ideias
présperas para futuras versdes do jogo. Com essa primeira versao, foi feito um semindrio
com professores e uma entrevista com alguns deles cujo objetivo foi o de observar o
nivel de aceitacdo e o potencial do jogo para desenvolver processos metacognitivos
nos professores, afim de repensar a sua pratica pedagdgica. Durante o seminario foi
possivel observar momentos de euforia com o jogo e a reflexdo espontanea quando estes
expressavam “legal, ndo sabia que podia ser assim”, “o que significa isso aqui”, “isso poderia
ser.... A entrevista ainda nao foi analisada, mas estimamos pelo sentimento e euforia dos
que participaram do seminario que estes parecem acreditar nesta nova metodologia de
trabalho.

Nas futuras versdes, planejamos implantar mais fases no jogo com o objetivo de
trabalhar outras operacdes matematicas ou até a utilizacdo de sistemas de numeracao
diferentes, cada vez mais préximos do sistema decimal. Com isso, pensamos que o projeto
tem mostrado cada vez mais seu potencial, e sem duvidas alcan¢ar o mesmo dinamismo

que os jogos analdgicos apresentam em sua aplicacdo em sala de aula.
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Palavras-Chave: Jogos Eletronicos Digitais. Educacdo Matematica. Fazendinha

Matematica.
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